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Lulu Atun Nafisah. PENERAPAN METODEROLE PLAYING DENGAN 
MEDIA AUDIO VISUAL UNTUK MENINGKATKAN MOTIVASI DAN 
HASIL BELAJAR IPS  PADA SISWA KELAS V SDN 1 
BRECONGTAHUN AJARAN 2015/2016. Skripsi, Surakarta : Fakultas 
Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Sebelas Maret. Mei 2016. 
Tujuan penelitian ini adalah (1) mendeskripsikan penerapan metode role 
playing dengan media audio visual, (2) meningkatkan motivasi belajar siswa, (3) 
meningkatkan hasil belajar IPS siswa melalui metode role playing dengan media 
audio visual, (4) mendeskripsikan kendala dan solusi penerapan metode role 
playing dengan media audio visual untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar 
IPS pada siswa kelas V SD Negeri I Brecong tahun ajaran 2015/2016. 
Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas (PTK) kolaborasi 
yang dilaksanakan dalam tiga siklus. Setiap siklus terdiri atas dua pertemuan dan 
tiap pertemuan terdiri dari tahap perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan 
refleksi. Subjek penelitian ini yaitu siswa kelas V SDN I Brecong yang berjumlah 
27 siswa. Sumber data dalam penelitian ini, yaitu guru, siswa, dan dokumen. 
Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah kuesioner, observasi, tes, dan 
wawancara. Validitas data menggunakan teknik triangulasi, yaitu triangulasi 
sumber dan triangulasi teknik.  
Hasil penelitian ini menunjukkan: (1) penerapan metode role 
playingdengan media audio visual dilakukan melalui sembilan langkah, yaitu 
menetapkan topik atau masalah serta tujuan yang hendak dicapai, menayangkan 
video, memberikan gambaran masalah tentang situasi yang akan diperankan, 
menetapkan pemain, memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya, 
mengamati dan membimbing bermain peran, menugaskan siswa yang tidak 
berperan untuk mengamati temannya yang bermain peran, melakukan diskusi, 
merumuskan kesimpulan. (2) penerapan metode role playing dengan media audio 
visual dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dibuktikan dengan peningkatan 
motivasi belajar siswa pada setiap siklus yaitu siklus I motivasi intrinsik dan 
ekstrinsik mencapai 76,2% dan 67,67%, siklus II mencapai 80,93% dan 74,89%, 
siklus III mencapai 85,1% dan 81,3%. (3) penerapan metode role playing dengan 
media audio visual dapat meningkatkan hasil belajar siswa dibuktikan dengan 
peningkatan hasil belajar, yaitu pada siklus I siswa yang tuntas 76%, siklus II 
80%, dan siklus III 96%. (4) kendala yang muncul dalam penerapan metoderole 
playing dengan media audio visual,yaitu dalam menetapkan pemain guru kurang 
memperhatikan sesuai kemampuan siswa, siswa kurang menjiwai perannya, siswa 
kurang aktif bertanya saat kegiatan pembelajaran. Adapun solusi dari kendala 
tersebut yaitu guru lebih memperhatikan kemampuan yang dimiliki siswa dalam 
menetapkan pemain, siswa lebihmenjiwai perannya dengan dibimbing guru, siswa 
lebih aktif bertanya. 
Simpulan penelitian ini adalah penerapan metode role playingdengan 
media audio visualdapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar IPS pada siswa 
kelas V SDN 1 Brecong tahun ajaran 2015/2016. 
 





Lulu Atun Nafisah. THE APPLICATION OF ROLE PLAYING METHOD 
USING AUDIO VISUAL MEDIA IN IMPROVING MOTIVATION AND 
LEARNING OUTCOMES OF SOCIAL SCIENCE FOR THE FIFTH GRADE 
STUDENTS OF SD NEGERI 1 BRECONG IN THE ACADEMIC YEAR OF 
2015/2016.Thesis, Teacher Training and Education Faculty, Sebelas Maret 
University of Surakarta.May 2016. 
 
The objectives of this research are: (1) to describe the steps on the 
application of Role Playing methodusing audio visual media, (2) to improve 
motivation, (3) to improve learning outcomes of social science learning using 
audio visual media, and (4) to describe problems and solutionson the application 
of Role Playing methodusing audio visual mediato improve motivation and 
learning outcomes of social science learning in the academic year of 2015/2016. 
This research is a collaborative Classroom Action Research (CAR) 
conducted within three cycles. Each cycle consisted of two meetings including 
planning, action, observation, and reflection. Subjects of the research were 27 
students of the fifth grade of SD Negeri 1 Brecong. Sources of data were derived 
from students, teacher, and document. Techniques of collecting data were 
questionnaire, observation, interview, test, interview, and documentation. Validity 
of data in this research was analyzed using triangulation of sources and 
triangulation of technique.  
The results of this research show that: (1) the steps of the application of 
Role Playing methodusing audio visual media was conducted through nine steps, 
namely: determine the topic or problem and objectives, play video, provide the 
concept of problem about situation that will be played, observe and guide the role 
play, instruct students who do not play a role to observe their classmates, group 
discussion, and draw the conclusion. (2) the application of Role Playing method 
using audio visual media can improve motivation of students. It was proven by the 
increase of intrinsic and extrinsic motivation respectively in the first cycle 76.2% 
and 67.67%, in the second cycle 80.93% and 74.89%, and in the third cycle 
85.1% and 81.3%.; (3) the application of Role Playing method using audio visual 
media can improve learning outcomes of students. It was proven by the increase 
of learning outcomes of students in the first cycle 76%, in the second cycle 80%, 
and in the third cycle 96%and (3) the problems encountered in the learning, 
namely: the teacher pays less attention according to students’ ability in 
determining a role, students are not good in playing their role, students are not 
active in asking questions during learning.Solutions for these problems are: the 
teacher pays more attention the students’ ability in determining a role, students 
should be better in playing their role, and students are asked to ask questions 
actively. 
The conclusion of this research is the application of Role Playing 
methodusing audio visual media can improve motivation and learning outcomes 
of the fifth grade studentsin the academic year of 2015/2016. 
 





“Karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan,  
sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Maka apabila kamu telah 
selesai (dari suatu urusan), kerjakanlah dengan sungguh-sungguh (urusan) yang 
lain, dan hanya kepada Tuhanmulah hendaknya kamu berharap.” 
(QS. Alam Nasyrah/94: 5-8) 
 
“Manfaatkanlah lima perkara sebelum lima perkara: 
(1) waktu mudamu sebelum datang waktu tuamu, (2) waktu sehatmu sebelum 
datang waktu sakitmu, (3) masa kayamu sebelum datang masa miskinmu,           
(4) masa luangmu sebelum datang masa sibukmu, (5) hidupmu sebelum datang 
matimu.” 
(HR. Al Hakim) 
 
“Manusia tak selamanya benar dan tak selamanya salah, kecuali ia yang selalu 
mengoreksi diri dan membenarkan kebenaran orang lain atas kekeliruan diri 
sendiri” 
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